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A crítica americana não tem dúvidas: com Super Metroid, a Nintendo Playtronic lançou o maior desafio 
em games de todos os tempos. Desta vez, você precisa guiar a caçadora de recompensas Samus Aran 
pelo sinistro planeta Zebes atrás dos agentes de Mother Brain que roubaram o último Metroid 
do centro de pesquisas espaciais. Sua estratégia e raciocínio têm que ser perfeitos, porque criaturas 
cavernosas e armadilhas mortais estão esperando sua falha. São 24 mega de pura adrenalina para você 
descobrir do que seu SNES é capaz. Bateria de memória que salva até 3 jogos, gráficos estonteantes 
e 3 finais diferentes revelam o enigma dependendo do seu desempenho. No planeta Zebes, os erros 
são pagos com a vida. Entendeu agora porque só os melhores jogam aqui? 
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orte que game não é como 
inema. Na telona, as no¬ 
as versões de um filme 
ão bem piores que a pri- 
ieira. Na telinha dos 
ames acontece o contra¬ 
io: versão nova é quase 
empre garantia de boa di- 
ersãoe Sonic & Knuckles 
istá nessa! A nova aven- 
ura do porco-espinho traz 
(nuckles, um eqüidna 
heio de truques. Como se 
sso já não bastasse para 
ima edição, tome mais: 
riortal Kombat 2 do Game 
ioy, o clássico Metroid do 
lintendinho, Urban Strike 
lo Mega e o novo Homem- 
tranha do SNES. E não 
leixe de ler o X-Salada, 
)icas,Previews,Shotse... 
nuita Ação!! Ação Games 


* - - - \ 



x salada G a 8 

Game Charada deste mês 
está infernal! Curta ainda 
desenhos bem legais, cartas de 
montão e meia dúzia de caretas 
no T ruque das 1.000 Faces, lupii! 

shoFs 10 e 11 

★ Neo Geo CD, PlayDia CD-ROM 
da Bandai e outros lançamentos 

. . 

previ em 12 a 14 

/ ; 

★ Alien Soldier (Mega) 12 

* 

* Civilization (SNES) 14 

* Mega Man X2 (SNES) 12 

* Rocket Knight Adventures 2 (Mega) 14 

★ Super Punch-Out (SNES) 12 

★ Uniracers (SNES) 13 

* Viewpoint (Mega) 14 


dicas 16 a 21 

★ Altered Beast (Master) 20 

★ Chip’n’Dale Rescue Rangers (NES) 20 

★ Double Dragon 5 (Mega e SNES) 18 e 19 

★ Fire Power 2000 (SNES) 16 

■ n a M a ^ 

★ Jurassic Park (Mega) 17 

★ Jurassic Park (SNES) 16 

v 

★ Pack Attack (SNES) 16 

*■ 

★ Punch-Out (Nintendo) 21 

/ 

★ Rebel Assault (Sega CD) 17 

★ Saturday Night Slam Masters (SNES) 17 JOQOS debUlhadOS 22 a 41 

* 



KOMBAT 2 

Pára tudo! Jogabilidade de 16 
bits, com Babalities, Fatalities e 
todos os golpes. 

NINTENDO 
METROID 

Um clássico, agora em lança¬ 



mento nacional. 


Super Mario Bros. (Nintendo) 21 
Super Street Fighter 2 (Mega) 20 
The Jungle Book (Mega) 16 
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* Sonic & Knuckles (Mega) 22 

* Urban Strike (Mega) 26 

* Spider-Man Venom Maximum Carnage 
(SNES) 28 

* Mighty M. Power Rangers (SNES) 32 

* The Adventures of Kid Kleets (SNES) 33 

* Slayer (3DO) 34 

* Desert Speedy Trap (Master) 36 

* Mortal Kombat 2 (Game Boy) 38 

* Metroid (Nintendo) 40 
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0 GRANDE DESAFIO 
É ENCONTRAR MAIS 
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GAME 
BOY 

SISTEMA 

COMPACTO 

DE VIDEO 

GAME 

• Game Boy * a 
última palavra 
em sistema de 
vídeo game portátil, 
que coloca a ação 
em suas mãos! 

• Completo, Game Boy 
oferece o conhecido 
controller Nintendo - 
Tecla Direcional, Teclas 

A e B, start e select, além 
dos controles de contraste 
e som. 

• Sua CPU e seu 
microprocessador potentes 
permitem complexos 
movimentos de rotação, 
centenas de imagens e muita 
ação. 

• Inclui cartucho de jogo Tetris e 
quatro pilhas. 

• Inúmeros cartuchos de jogo 
disponíveis. 

• Esta é a nova geração do video 
game - Game Boy! 


AGORA NA WICALE VOCE 
COMPRA 0 SEU GAME BOY EM 
ATÉ 6 PAGAMENTOS 
QUI 


R$ 44,30 


R$ 44,30 


RS 30,12 


R$ 34,55 


I TU LOS DISPONÍVEIS 


MICKEVS DANGEROUS CHASE - Mickey resgata um presente roubado. R$ 34,55 
SUPER MARIO LAND - Aventura de Mario no resgate da princesa. RS 30,12 


DARKWING DUCK - Luta contra vilões em 7 níveis. R$ 34,55 

DR. MARIO - Jogo com cápsulas de remédio, similar ao Tetris. R$ 30,12 

EMPIRE STRIKES BACK - Jogo referente ao filme. RS 34,55 

KIRBY'S DREAMLAND - Kirby destrói inimigos com sopro. R$30,12 

KIRBVS PINBALL LAND - Jogo de fliperama com Kirby. R$ 44,30 

LITTLE MERMAID - Aventura do filme A Pequena Sereia. R$ 34,55 

MEGA MAN II - Luta contra nova raça de robôs. R$ 34,55 

MEGA MAN III - Luta contra robôs super poderosos. R$ 34,55 


SUPER RC PRO AM-Corrida de carros rádio controlados. RS 30,12 

ZELDA LINK’S AWAKENING - Da mesma linha de "Zelda“. RS 44,30 

F1 RACE - Corrida com opção para até 4 jogadores. RS 44,30 

ALLEYWAY - Comanda-se uma bola que destrói blocos - 32 níveis. RS 30,12 

BARBIE GAME GIRL - Barbie coleta peças de roupa em 8 níveis. R$ 44,30 

TENNIS - Game de Tênis com 4 níveis e opção para 2 jogadores. RS 30,12 


DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL 



ÇNinTendoQ 


Aceitamos seu cartão de crédito 

T55T 


Ofertas válidas até 30/set/94 ou enquanto 
durarem os estoques. 


Distribuidora e Representações Wicale Ltda. 
Av. Eusébio Matoso, 654 - Pinheiros 
CEP 05423-000 - São Paulo - SP 


TELEVENDAS 



WICALE 


(011) 


AQUI 0 JOGO E LEGAL 
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RESPOSTA 
DA GAME 
CHARADA 
EDIÇÃO 66: 

Luva de boxe pg.17; 
tambor pg. 19; 
sarcófago pg. 21,22 
ou 36; jaula pg. 27; 
livros pg. 26 ou 33; 
garrafa pg. 31; roda 
de carroça pg. 7. 
Ganhadores: em1 fi e 
2 S Hélio Henrique 
Winter, Marechal 
Cândido Rondon 
(PR) e José Maurí¬ 
cio Yoshitake, São 
Paulo (SP); em 3 9 
Cláudio Cezar Luiz, 
de Campina Grande 
do Sul (PR); de 4 9 a 
1O 9 Sérgio Kenji 
Ayai, de São Paulo 
(SP), Luiz Antonio 
Tavares Monteiro, 
de Juazeiro do Norte 
(CE), Luciano M. da 
Silva Oliveira, de 
João Pessoa (PB), 
Luís Antônio Medei¬ 
ros Moliterno, do Rio 
de Janeiro (RJ), Bru¬ 
no Gomes Bandeira, 
de Manaus (AM), 
Renato Augusto Fu- 
tigami de Petta, de 
São Paulo (SP) e 
Carlos Eduardo Oli¬ 
veira Cunha,de São 
Paulo (SP). 


Oi, pessoal! Gostaria de me corresponder e ter 
uma amizade esperta com leitores de Ação 
Games aí do Brasil. Posso contar todas as 
novidades daqui. 

LEANDRO NAOZO 
Chiba-Shi Hanamigawa-Ku 
Sankaku-Cho 36-1 
Oyama Oyamahaitsu 202 
T262 Japan 

Legal, Leandro! Apostamos que você vai ga¬ 
nhar um montão de amigos! E para a galera que 
estiver afim de se corresponder com este leitor do 
Japão, um toque: copiem o endereço direitinho, senão 
a carta vai para a Conchinchina. 



! GAME CHARADA 

As duas figuras ao lado são detalhes de fotos publicadas em 
duas edições anteriores. Você é capaz de localizar estas fotos? 
Escreva uma carta dizendo em que edição e página elas esJão_e 
concorra aos superprêmios. Fora do envelope escreva 
Revista Ação Games - GAME CHARADA, Avenida Na- r Jjjnã] 
ções Unidas, 5.777, Alto de Pinheiros, CEP 05479-900, . 

São Paulo, SP. 0 resultado desta Game Charada será ‘717' 
publicado na Ação Games n 9 72. Não perca! L. _ _ J 


Estou ficando louco para encontrar o Reptile na 
versão para Sega CD. Me ajudem! 

RICARDO REVESZ 
São Paulo, SP 

Bico, Ricardo. Na tela da ponte, vença o adversário com um 
Perfect e sem usar a defesa. Liquide a luta com um fatal que 
deve ser dado quando objetos estiverem passando na 
frente da lua. 




Na condição de leitor assíduo, indago à melhor 
revista de games do Brasil, a Ação Games: quais 
são os melhores RPGs ou RPGs Action para 
Super NES? Quando sairá a versão de SSF2 Turbo 
para videogame? 

DANIEL G. P. CARNEIRO 
Rio de Janeiro, RJ 


ÊMIOS 


I 9 Lugar - Game Gear 
2 9 Lugar - Acessório Game Genie (Mega ou SNES, 
a escolher) 

3 9 Lugar - Cartucho surpresa (Mega ou SNES, 
a escolher) 

4 9 a 10 9 Lugares - Posters Darkstalkers, bonés 
e camisetas Ação Games 
OBS: I 9 a 3 9 lugares também ganham 
bonés, camisetas e posters 




Será que a Nintendo vai lançar um adaptador para o SNES rodar 
carts do Ultra 64? 

EMANUEL M. BATISTA 
Fortaleza, CE 

A Nintendo até agora não deu nenhuma pista se pretende lançar um acessório 
deste tipo, o que é pouco provável. Vamos ter de esperar para saber, certo? 


ACM&A&Ã& 


“Os réus Ioiô, Léo e Wagner estão sendo acusados de darem 
preferência aos paulistanos que têm mais chances de serem 
premiados no Game Charada” 

FÁBIO L. DE JESUS 


Salvador (BA) 

A defesa pede recurso 
por falta de provas e 
acusa a promotoria por 
ter causado gargalhadas 
na Redação. Ah! Üs pilo¬ 
tos não fazem sorteios. 
São muito descoordena¬ 
dos para isso, tadinhos... 



Recomendaríamos à Vossa Senhoria 
os seguintes títulos: The Legend of 
Zelda - A Link to the Past, The Secret 
of Mana, Soul Blazer, Shadowrun e 
Phantasy Star 5. Com relação ao 
Super Street Fighter 2 Turbo, cum- 
pre-nos informar que não há confir¬ 
mação da data de lançamento da 
referida versão. Pô, meu, como você 
fala difícil, hein? 


MEU,.. 


Será que o Master System um 
dia terá 16 bits? 

JUNIO M. DO NASCIMENTO 
Dores do Indaiá, MG 

Acho difícil que a Sega pretenda au¬ 
mentar a capacidade do Master para 
16 bits. Afinal, já tem o Mega Drive 
pra isso, né? 


&AMT VS*. 

AC E Ml UTANTC 


Não consigo passar da primeira 
fase. Pego tudo, faço tudo, e 
não consigo! Na edição 40 E (Só 
Dicas) vocês dizem para pegar 
as combinações certas para 
cada andar, mas de que andar 
estão falando? 

MARCOS A. SIMÕES 
São Paulo, SP 
lh, cara, você está perdidão mesmo. 
Neste game é muito importante ler 
todos os letreiros e entender bem o 
objetivo de cada fase. Peça ajuda se o 
seu inglês não for suficiente para isso, 
ok? ü objetivo da primeira fase é pin¬ 
tar, inutilizar ou esconder todos os 
objetos roxos. Repare, na parte de 
baixo da tela, um espaço com a palavra 
Goal; quando o número de Goals for 
igual a zero você pode ir até o final da 
fase para enfrentar o chefe e passar 
para a frente. As combinações de que 
você falou são para a última fase. 


<£ ApAó GAM ES 




















Que coisinha... se 
fosse filho meu eu so¬ 
cava!! Que história é 
essa de ficar apon¬ 
tando a pistola por 
aí? Isso não vai dar 
certo, hein, Diego? 
Quem entregou foi o 
Dennis Galasso Diego 
(também?) de São 
Paulo (SP). 


Irkü Não parece 
queaFabíola Paola 
Poscai, de Atibaia 
(SP), está na frente 
de um espelho 
deformante? A 
sacanagem foi do 
irmão dela, o ítalo. 
Agora agüenta a 
bronca, garoto! 


GAMES 


GAMES 


Que bicho é este, gen¬ 
te? É o Marcelo Santor 
de Cruz Alta (RS). Quem 
pediu a maquiagem 
dele foi o Fernando 
Santor... humm... vai 
dar briga em casa. 


GAMES GAMÍS 


GAMES 


GAMES 


Este "Sr."éoRudiney 
Costa dos Santos, lá 
de Guaíba (RS). Fala 
aí, Rudney? Não ficou 
parecido com seu pai? 
Ou com sua mãe??? 


Ai, ai, ai muchachos! 
Saca só o cavanhaque 
de Marcelo S. Moreira, 
de Porto Alegre (RS). 
Tem pai que é cego... 


Olha o João Neto de 
Rondonópolis (MT), 
gente! Como será que 
ele consege entortar a 
boca assim? 


Vixe! 



MIAMI - FLÓRIDA 



FORNECEMOS APARELHOS, 
CARTUCHOS E ACESSÓRIOS ORIGINAIS. 

TEMOS TODAS AS NOVIDADES 
EM GAME, VERIFIQUE! 

DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL. 


iETUiSâ IfVIPORT.EXPORTCOBP. 

LIGUE JÁ! Tel: (011) 67-2135 / 66-3318 - Tel/Fax: (011) 66-5618 













































Tenho 


LEIA O MANUAL 


vIN 


Dactar com 2 controles e 
?8 carts. Danniel Ferreira 
Gonçalves de Oliveira, R. 
Siqueira Campos, 809, 
Sampina Grande, PB. 

’C 286, IS-30 plus com 
lisquetes e manuais. 
Jlauber Souza Correia, 
el.:(061) 562-5596, 
Srasilia, DF. 

Sega CD e Mega Drive 
:om 3 carts e 2 CDs. 
Sarlos Eduardo, 
lel.:(021) 649-1135, Ca- 
;hoeira de Macacu, RJ. 

Cart de Super NES. 
rhiago Brandão, 
te I.:(021) 713-0183, 
Campo Grande, RJ. 

B 

Várias edições da Ação 
Games. Aloysio de Fran¬ 
ça Lopes Filho, tel.:(011) 
467-1916, Ferrazde Vas¬ 
concelos, SP. 

Edição especial de dicas. 
Gerson Ricardo Freire da 
Silva, R. João de Castilho 
Pinto, 133, CEP 08120- 
390, São Paulo, SP. 

Cart Gradius III e Game 
Genie deSuperNES. Said 
Ahmad Abdallah, 
tel.:(0412) 267-6648, 
Curitiba, PR. 

O cartucho Bubsy de 
Super NES, por Sonic 
Wings ou Robocop vs. 
Terminator. Ou por outro 
cartucho. Adriano M. 
ferreira, Travessa Serin¬ 
gais, n 9 1, Guaianazes, 
CEP 08410-000, São Pau¬ 
lo, SP. 

Sete carts de Mega Drive 
por Super NES com 1 con¬ 
trole e 2 carts. Jonathan 
Reinke, tel.:(0474) 22- 
5627, Joinville, SC. 

Master System II com 2 
controles, pistola e 9 
carts por Game Boy com 
carts do meu interesse. 
Daniel Aires Guimarães, 
tel.:(011) 962-3519, São 
Paulo, SP. 


algumas dúvidas 
SimCity 2000, 

Como alterar o 
Como construir 
fábricas, 
ferrovi¬ 
as, parques, mgnways... 

Se me responderem, juro 
que eu debulho este jogo. 

ELIZEU A . OLIVEIRA 
Curitiba, PR 

Só faltou perguntar: como eu 
ligo o jogo? ô, Eliseu, isso tá 
no manual. Você realiza estas 
ações simplesmente usando 
os ícones disponíveis e verba 
- dinheiro, money, grana, 
bufunfa, falou? Com toda sin¬ 
ceridade, se você já empacou 
antes de começar, nem continue: 
SimCity 2000 é um game chocante, 
mas supercomplicado. Comece jogan¬ 
do o SimCity primeira versão, para 
acostumar-se com o esquema de si¬ 
muladores de cidades. Só depois en¬ 
care o 2000. 


T &1P iJEAi/3 


Quando termino o campeonato 
deste jogo para Super NES, ten¬ 
to de todo jeito ir para outros 
níveis, mas não consigo. Ouvi 
dizer que preciso de passwords. 
Vocês me ajudam? 

LEITOR FANTASMA 
São José dos Pinhais, SP 

Ué... mas os níveis não estão na 
própria tela de seleção do game? 
Você deve ser meio distraído - tão 
distraído que esqueceu de colocar seu 
próprio nome na carta. Bom, fique 
com as passwords para todas as 
pistas no nível Pro: FÜUR MEG, 
LEGEND, THE WORLD, LETS RACE, 
ALCHEMY, A LOOPER, CIASÜNAL 


O belo golpe do Ryu foi desenhado pelo Everton 
Rondinelly Rocha Veras, de Fortaleza (CE). Aqui é 
assim, mandou um desenho legal nós publicamos 
mesmo. E nem precisava de ameaças, viu, Everton? 


Ação Games não dá dicas 
por telefone. Tire suas 
dúvidas ligando para: 

Tec Toy - Master, Mega e 
Game Gear- (011) 835-8311 
Playtronic - Nintendo, SNES 
e Game Boy-(011) 522-2177 * 


-!LASíM5íA£ryC 


Estou empacado neste jogo, 
versão para Mega. No chefe do 
Alien Planet 2, destruo duas 
bolas e ele não cai fora. 

GUILHERME RADIN 
Porto Alegre, RS 
Acontece que há mais bolas pra você 
detonar, Guilherme. A melhor manei¬ 
ra para isso é dar um tiro de cada 
lado, variando de plataforma, ü im¬ 
portante é ser bem rápido. 




Gostaria que vocês colocassem 
mais jogos e dicas do Nintendo 
8 bits, poque eu não compro a 
revista só pra ficar babando com 
outros consoles. 

PAULO ROBERTO LOPES 
Jundiaí, SP 
Tá certo, Paulo, você tem toda razão 
pra estar bronqueado. Mas é que 
durante um bom tempo as lojas e 
locadoras de games aqui do Brasil 
ficaram sem trazer novidades do seu 
Nintendinho. Agora que a Playtronic 
resolveu lançar o console, os jogos 
estão pintando novamente. E você não 
vai mais ficar babando. 


Está mais do que prova¬ 
do que vocês têm as di¬ 
cas mais espertas e sem¬ 
pre corretas. Como vocês 
as descobrem? Por aca¬ 
so vocês ligam o 
videogame em um com¬ 
putador que dá todo o 
serviço? Tenho um Mega 
e gostaria de ligar um 
computador nele. Dá pra 
fazer isso? 

VALDEMIR A. PIRES 
Sorocaba, SP 
Nossas dicas são descobertas 
pelos próprios pilotos, manda¬ 
das por leitores espertos ou 
aproveitadas das revistas de 
games americanas e japonesas 
que compramos. TODAS são 
testadas. Quem dera fosse pos¬ 
sível ligar um computador no videogame 
fc e descobrir tudo... aí poderíamos nos 
livrar destas pragas de pilotos. 
Brincadeirinha... 


Vocês pediram para imaginar o 
videogame dos sonhos de cada 
um, e o meu é assim: um 
microgame, como se fosse uma 
pílula, que a gente engole igual 
a Doril. Haveria uma pílula de 
SSF2, de Mortal Kombat, de 
um RPG... 

HUGO MELO DE SOUZA 
Perus, SP 

Invenção mais pirada que as do Doutor 
Robotnik, hein, Hugo? Com toda esta 
criatividade, você bem que poderia 
inventar um jogo. Por quê não tenta? 


É verdade que, quando a gente 
cai com o adversário, dá pra 
pegar a moto dele? Não consigo 
dirigir a Diablo porque ela tem 
pouca estabilidade. Que outra 
moto poderia usar? Será que 
vai pintar o Road Rash 3 para 
Mega? 

THIAGO V. DE FREITAS 
São Paulo, SP 

Se existe um jeito de pegar a moto do 
adversário, sinceramente nós não 
conhecemos. Se você não está se 
dando bem com a Diablo, a Panda 
pode ser uma boa opção. Ainda não 
recebemos qualquer informação so¬ 
bre uma terceira versão deste jogo, 
mas se soubermos de algo avisa¬ 
mos, falou? 


EsteéoShawHacoy, 
lutador alemão de 
1,80 Mts. e 77 kg. 
Dêem um look 
na ca¬ 
miseta 
dele, o nome da 
pe em que ele luta: 
A.M.F. Sabem o que 
significa esta sigla? 
Anderson Maschio de 
Freitas, de Curitiba 
(PR), o artista que 
criou Shaw 


& ApAú CÍAMES 



































UM 64 BITS EM 1995 


0 grupo 3DQ não dorme em serviço e se 
prepara para lançar um novo modelo do 
seu console, com chip Power PC de 64 
Bits. Isso mesmo: trata-se daquele mes¬ 
mo chip desenvolvido em conjunto por 
Motorola, IBM e Apple para micro¬ 
computadores. 0 acordo para o lançamen¬ 
to está sendo costurado pelo grupo 
Matsushita (controlador da Panasonic), 
junto com Motorola e IBM. No dia 24 de 
agosto passado, a Panasonic reuniu a 
imprensa japonesa para dar a notícia: o 


novo 3DO deverá sair entre julho e 
dezembro de 1995. Para permitir o 
upgrade (crescimento) de 32 para 64 ^ 
Bits, a 3D0 está desenvolvendo um novo 
sistema chamado M2 Acelerator. Se¬ 
gundo a Panasonic, o 3DÜ 64 poderá 
movimentar 1 milhão de polígonos por 
segundo. Já imaginou? A 3D0 não infor¬ 
mou se os atuais proprietários de um 
3D0 32 poderão ou não fazer upgrade 
para o 64 Bits, mas isso parece pouco 
provável. 


Para a Sega. Bela saca- 
WW da a de colocar uma en¬ 
trada no cart de Sonic & 
Knuckles, pra debulhar 
também Sonic 2 e 3. 

Para a Bandai. Mighty 
Morphin Power Rangers 

RE SET 6 muito goiaba! 


COMEpA A ONDA D 
LANCAMEN 
NO JAPÃO 


É como uma onda, que puxa outra. Ao 
entrarem em setembro, os game- 
maníacos japoneses começaram a ver 
nas vitrines as máquinas que vão fazer 
nossa cabeça a partir de 1995. O 
primeiro a sair foi o NEÜ GEO CD-ROM, 
que foi para as lojas com o precinho de 
500 dólares. Os primeiros lançamen¬ 
tos em CD são Fatal Fury Special, Art of 
Fighting e World Heroes. 

Além dele, já aportou nas prateleiras o 
primeiro console da Bandai (veja nesta 
seção) e outros vêm vindo aí. Veja as 
máquinas que sairão em novembro e 
lembre-se: os japoneses vão pôr as 
mãos no Saturno em dezembro, antes 
do resto do mundo. 

NEC PC-FX - Estação de 32 Bits RISC, 
reproduz CDs de jogos, áudio, vídeo e 
fotos, funciona como fax e é compatível 
com teclado Preço: 500 dólares. 

SEGA 32-X - Sai simultaneamente nos 
Estados Unidos. Um acessório que você 



Neo Geo 
CD-ROM, da 
SNK. Preço muito alto 

liga ao Mega Drive para transformá- 
lo num 32 bits. Aceita cartuchos e, 
quem tiver Sega CD, rodará CDs. Os 
jogos serão exclusivos. Mas o conjun¬ 
to Mega Drive/Sega CD/32-x fica 
parecendo um prédio. Preço prometi¬ 
do, a confirmar: US$ 15Q. 

PLAYSTATION - A supermáquina 32 
bits da Sony também vai para as lojas 
no início do mês. Sai com pelo menos 
1D CDs de jogos e o preço, até o 
fechamento desta edição, era segre¬ 
do de Estado. Fala-se em 250 a 300 
dólares. Será? A empresa promete 
200 CDs no período de um ano, com 
produtos dirigidos ao mercado adulto 
(masculino e feminino). E espera ven¬ 
der 1 milhão de unidades só no Japão, 
até o final deste ano. 



No alto, o controle para 
o Meça e embaixo o do SNES 


OJOVSINX 
DOS SEUS 


Lançados no Japão e Estados Unidos os 
joysticks dos sonhos dos debulhadores de 
luta: os controles SG Programpad 6 (para 
Mega) e SN Programpad (para SNES). 
Eles trazem na memória os 66 comandos 
de golpes mortais mais comuns nos games 
de luta e possibilitam que você grave ou¬ 
tras dezenas de novos. E o que é melhor, 
permite que sejam acionados de forma 
mais simples. 

A engenhoca tem os 9 botões comuns 
(como no joystick de 6 do Mega), e outros 
3, circulares, que são usados para deflagrar 
os golpes sem as complicadas seqüências 
do direcional. Além disso, ele traz um visor 
de cristal no centro, para você visualizar os 
comandos que vai memorizar ou detonar 
durante as lutas. Animalesco! 


TO ApÃO CAME5 










VEM AÍ 0 GAME DE 



DÍAVBE 

A dupla mais aloprada dos dese 
nhos despenca este mês nas pra¬ 
teleiras. Os dois zuados pintam 
num game de ação da Viacom 
americana, para SIMES, Mega e 
Game Gear. Beavis e Butt-Head 
querem ir a um concerto de rock 
sem pagar e acreditam que 
sacaneando todo mundo serão convida¬ 
dos especiais. Portanto, são seis fases de sacanagens antes 
do inesperado final. Conseguirão eles entrar na maciota? 



Os atopprados assaltam um Pa¬ 
rai. Pobre Pizinha, as lingeries 
custam tão caro! 


MNPAI LANfA 0 

0 PLAYDIA CD-ROM 

0 Plaijõia, da 
Bandai: Visual 
supercolorido. Mas 
qual a potência da 
máquina) 


ü primeiro console da Bandai chegou às lojas japonesas no 
dia 23 de setembro passado. Ele é supercolorido e já saiu 
com preço menor que o anunciado: caiu de 300 para 250 
dólares. 0 console é multimídia e não especializado para 
games. Mesmo assim, saiu com dois CDs de jogos na praça: 
Dragon Bali Z e Ultraman Powered. Também foram lançados 
outros CDS multimídia: Interactive Animation, Interactive 
Adventure e Libery. 

A revista Hippon Super elogiou a nova máquina, mas não deu 
detalhes técnicos: CPU, velocidade de processamento e 
outros. Aguarde. Divulgaremos assim que obtivermos essas 
informações. 
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CARTUCHOS NOVOS 
E USADOS 




DESPACHAMOS PARA TODO 0 BRASIL 


GP GAMES COMÉRCIO E LOCAÇÃO 

Av. Conceição, 2.079-cj. 02 - São Paulo - SP - CEP 02072-002 
Fones: (011) 951-0635 - (011) 949-0669 






























Se está sobrando inimigos de tudo quanto é 
(ado, saia correndo para salOar sua pele 






íS 


i Versão SNES, o lutador t(ue Você controla é 
ase transparente. Isso para Ver melhor os 
iVimentos do adversário 


Nossa! Quantas latas de inseticida serão 
necessárias para acabar com esta (ormiijona) 


CAPCOM - AQÃO 

LANÇAMENTO: DEZEMBRO/JAPÃO 

Um dos heróis com maior número de ver¬ 
sões já lançadas, Mega Man (ou Rockman) 
chega em novo cart. Na última versão ele 
tinha que entrar em cápsulas para se 
energizar. A tarefa continua, mas ele está 
mais power-up do que nunca. 0 herói 
pode movimentar-se no ar e tem 
um tiro de rajada dupla simples¬ 
mente infernal. Novos e maiores 
inimigos e, claro, novas e 
potentíssimas armas recheiam o 
game que continua com a mesma 
qualidade de gráficos e som que 
fizeram sucesso anteriormente. Outro 
grande destaque vai para a nova armadu¬ 
ra do herói, mais clara e modernosa.Para 
os fãs este é, sem dúvida alguma, 
imperdível! 


Um dos noVos tiros de Rockman. Sacfue tam¬ 
bém o noVo Visual do herói 


SEGA - AÇÃO 

LANÇAMENTO: INDEFINIDO/ 
JAPÃO 

0 mundo agora é outro: seus habitantes 
são seres mutantes formados por uma 
mistura de gens humanos com gens ani¬ 
mais. Nosso herói, por exemplo, é meio- 
homem meio-pássaro. 0 cenário é incrí¬ 
vel: futurista, cheio de aranhas e outras 
surpresas. Seu arsenal inclui quatro ar¬ 
mas potentes e um recurso extra: o movi¬ 
mento ZERO. Com ele sua velocidade de 
ataque aumenta consideravelmente e 
surpreende os monstrengos rivais. 


Olha o Boss ai! Não se preocupe, ele é 
grande mas não é dois 


o papo da fidelidade tão a sério que não 
melhorou o jogo onde poderia ter melhora¬ 
do: maior variedade de golpes e a possibili¬ 
dade de escolher o lutador (por que não?) 
fazem falta. Será que o game vai emplacar? 




(V 


NINTENDO - LUTA 
LANÇAMENTO: NOVEMBRO/EUA 


A Nintendo entrou numas de ressuscitar 
antigos sucessos de seu console de oito 

I bits. Um dos eleitos é Punch-Out (ex-Mike 
Tyson Punch-Out). Por motivos óbvios, o 
ex-pugilista, que agora cumpre pena na 
prisão, não aparece nesta nova versão. O 
jogo é bastante fiel ao original do 
Nintendinho. Os lutadores são meio cômi¬ 
cos, cheios de trejeitos e caretas. Gráficos e 
sons, apesar de terem ganho uma resolução 
melhor em 16 bits, lembram bastante os do 
game de 8 bits. Parece que a Nintendo levou 
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NINTENDO - AÇAO 
LANÇAMENTO: DEZEMBRO/EUA 

Numa época em que os fabricantes de 
jogos parecem ter esgotado idéias para 
novos jogos, Uniracers é um sopro de 
criatividade. Saca aqueles monociclos de 
equilibrista de circo? São os “veículos” 
que você vai controlar neste jogo, corren¬ 
do alucinadamente em pistas muito lou¬ 
cas. Os traçados são cheios de subidas, 
descidas e interrupções, obrigando os 
uniracers a saltos incríveis. E, durante 
estes saltos, ganha mais pontos quem 
conseguir fazer manobras radicais: saltos 
mortais, parafusos, piruetas diversas. E aí, 
não é diferente? Uma corrida nunca é igual 


a outra, pois há infinitos modos para percor¬ 
rer um único circuito. Além disso, são vários 
circuitos, onde pode-se correr sozinho ou em 
dupla. Para embalar suas manobras radicais, 
um sonzaço classe A. Não deixe escapar este 
jogo: ele é do tipo que vicia. 


' 


A t 


*:< 


m 

EOUT 

1 

0 : 28:1 

1 

! 
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Os gráficos são tridimensionais e muito boni¬ 
tos. O som rola no maior pique 


2/5 


0:42:3 


a. 


Os uniracers são incrivelmente rápidos e ágeis. 
Seu desafio é descobrir manobras radicais pra 
eles 


Há Vári¬ 
as pistas 
para 
Você es¬ 
colher e 
mil ma¬ 
ne iras 
para 
percorrê- 
las 
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^ MICROPOSE - ESTRATÉGIA 
LANÇAMENTO: NOVEMBRO/EUA 


KONAMI - AVENTURA 
LANÇAMENTO: OUTUBRO/EUA 


0 novo game do poderoso gambá 
Sparkster está chegando! Desta vez, nos¬ 
so amigo luta para evitar que o maligno 
Guedal domine aTerra. Acione seu super 
jato e viaje através de rodovias, ruínas 
antigas e até mesmo por sobre a espuma 
flutuante dos oceanos. Uau! dá para ima¬ 
ginar que cenários vamos encontrar nes¬ 
ta aventura. 

Sparkster já havia conquistado um mon¬ 
tão de fãs no cart anterior. Agora, a 
galera deve aumentar: a jogabilidade con¬ 
tinua excelente e seu visual ficou ainda 
mais caprichado. A dúvida fica por conta 
de seus inimigos: será que aquele monte 
de porcos ataca novamente? 


j lupii! É sempre bom quando um game 
f de sucesso chega para outros siste¬ 
mas, principalmente se é para o que 
temos em casa, né? Civilization arre¬ 
piou no PC e acabou conquistando 
muitos fãs. Agora está chegando ao 
SNES. Demais! 

Para quem não conhece: você está há 
4.000 anos antes de Cristo em uma terra 
que é nada! Agora são três opções para 
progredir. Construir um império e des¬ 
truir o resto do mundo, ser o primeiro a 
construir uma base espacial e ser bem 
sucedido na galáxia Alpha Centauri, ou 
ainda sobreviver até os dias atuais (ou 
seja, quase 6.000 anos) conseguindo 
superar outros inimigos em missões pa¬ 
recidas com a sua. Loucura, não? 

Para que tudo isso aconteça, você con¬ 
trola todos os sistemas, definindo onde 
estarão casas, prédios, lavouras, in¬ 
dústrias, escolas, estradas, ferrovias e 
muito mais. Suas civilizações irão se 
desenvolver dependendo daquilo que 
você planejou e decidiu. O poder é seu 
e cabe a você administrá-lo para que 
tudo dê certo. O game é muito legal e só 
tem um defeito: quem começa, não con¬ 
segue mais parar de jogar. Experimente! 


Sparkster, seu superfoguete e 
busca de paz 


AMERICAN SAMMY - ESPACIAL 
LANÇAMENTO: NOVEMBRO/ 
EUA 

Finalmente! Depois de um muito espe¬ 
rar, um dos clássicos dos arcades - e 
que poucos tiveram a chance de curtir 
no Neo Geo - sai para o Mega. Viewpoint 
tem todos os ingredientes que encanta¬ 
vam os gamemaníacos da 2- geração, 
como visão em perspectiva - lembra do 
Zaxxon, do Atari? - tiros, bombas, ini¬ 
migos muito estranhos e aquele deta¬ 
lhe que até hoje ninguém explicou: você 
encara um batalhão sozinho! Que exér¬ 
cito é este que não arruma um parceiro 
para te ajudar, né? A diferença deste 
game para a versão do arcade está nos 
gráficos. Mas é só. Nem se discute: é 
um clássico e tem que ser jogado! 


Este é o Büss do LeOel 1. Os chefes são guase 
todos geringonças estranhas como esta 


Com seu continente protegido, desenOolOa 
embarcações marítimas para explorar outros 
continentes 


No LeOel 2 sua naOe Ooa sobre um rio metálico 
e Oerde. Para terminá-la Oocê encara um par de 
tartarugas nada lentas 
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Pule de fase • Nos momentos em que você 
estiver enrolado, use esta seqüência babinha 
para pular de fase. Basta apertar Start para 
pausar o game e fazer B, A, A, B t B, A, A, B, 

A, B. B, A, A, B, B. A. Você vai ouvir Mogli 
dizendo Yeah! e pulará para o estágio seguin¬ 
te. 

Tempo extra - Esta seqüência é pra você 
descolar mais dez segundos para terminar a 
fase. Em qualquer momento, aperte Start 
para pausar e entre com A, B, B, A, A, B, B, A. 
Detalhe: você pode usar o truque quantas vezes 
quiser - o que. na verdade, significa esticar o 
tempo da fase à vontade. Não é legal? 
Recarregue energias - Pensa que acabou a 
moleza neste game? Que nada. Aí vai uma 
dica maneira pra você recarregar as energias 
sempre que precisar. Em qualquer momento 
do jogo, aperte Start para pausar e entre 
com a seqüência 

, , B, A. Mogli vai falar Yeah! e, como por 

milagre, a barra de energia dele volta ao 
máximo. E pra tornar tudo simplesmente 
perfeito, o estoque de frutas, pedras e más¬ 
caras vai ficar cheinho. O que também signi¬ 
fica. aliás, que você ganhará invencibilidade 
por 99 segundos. Que covardia, heim? 
Anti-dica - Mas se você é daqueles jogadores 
que. em vez de tomar mel prefere chupar a 
abelha, aí vai uma anti-dica para ir direto à 
última fase com apenas uma vidinha. Inicie o 
game e, em seguida, aperte Start para pau¬ 
sar. Entre com a seqüência de comandos A, 
C, A, C, A, C, A, C, B, B, B, B. Agora, veja o 
que é bom pra tosse. 




Experimente estas senhas para 
:onhecer níveis elevados do game. Mas cui- 
fado, porque nestas etapas o jogo é muito 
ominha. Anote: 

Fase 90 - BTF Fase 96 - YLM 

Fase 91 - NSM Fase 97 - PNN 

Fase 92 - QYZ Fase 98 - SPR 

Fase 93 - KTT Fase 99 - CHB 

Fase 94 - FGS Fase 100 - LST 

Fase 95 - RRC Final - JFK 


É um truquinho enrolado, mas 
com ele você pula para a fase seguinte na 
maior. Pause o jogo e entre com as seqüênci- 
abaixo para cada estágio: 

Fase 1 - R. L. R, R, L, L. R. L. R. R. L. L 

Fase 2 - R. L. R. R. L, L. R. R. R. L. R, R 

Fase 3 - L. R. L. L. R. R. L. L. L. L. R, R. R. L 

Fase 4 - R. R. R. L. L. L. R. R. L. L. R. L. R. L 

Fase 5 - R. L. R, L, L, L, R. R, L. L. R. L. R, L. L 





Tuclo Até que enfim pintou um maluco capaz 
de realizar a façanha de terminar este game. 
Para quem estava desesperado no meio de 
ovos e cartões, aí vai o roteiro enviado por 
Ataemerson J. Rubiati, de São José do Rio 
Preto (SP). 

Localização dos cartões (ID Cards): 

no Boat sub levei 3. Usar no Visitor 
Center - sub levei 

no Beach-ground levei. Usar no Visitor 
Center - floor 1 

no Visitor Center - roof levei. Usar no 
Visitor Center - ground levei 

no Visitor Center - ground levei. Usar no 
Raptor - sub levei 2 

no Raptor - sub levei 1. Usar no Nort 

- ground levei 

no Raptor - open levei. Usar no Nebular 

- sub levei 

no Nebular - sub levei. Usar no Beach 

- ground levei 

no Beach - sub levei. Usar no Boat - sub 
levei 2 

no Boat - sub levei 1 (sala escura). Usar 
no Visitor Center - floor 1 

O que você encontra nas fases 

Battery no ground levei 1. No sub 
levei 2 há uma passagem secreta para o 
Visitor Center 

Battery no ground levei 
Nerve gas no sub levei 2 e battery no 
ground levei 

Battery no sub levei 
Battery no ground levei 
Battery no ground levei 


AÇAO (JAMES 
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Todas as armas - Esta é uma dica sensacio¬ 
nal, exclusiva da Ação Games: começar o 
game com todas as armas e em generosa 
quantidade. Basta usar a password 
WAGNER93 e você já inicia o game com 8 
choques, 20 dardos tranqüilizantes fracos, 
16 dardos tranqüilizantes fortes, 52 mísseis 
vermelhos, 56 bombas de gás tranqüilizante, 
56 bombas de cegueira temporária e 40 
explosivos. Tá bom assim? 




NÈGHT SLAM 



Itens dentro do ringue - Apelação total! 
Com esta dica, você pode levar garrafas, 
mesas, cofres... enfim, toda aquela 
tranqueirada para dentro do ringue. Agora 
as lutas vão ficar muito mais interessan¬ 
tes. 

Faça o seguinte: apanhe um item fora do 
ringue, carregue-o para o lado esquerdo do 
tablado e pule. No meio do pulo, aperte o 
botão de ataque e pronto: o objeto irá para 
dentro do ringue. Agora vamos ver quem vai 
te encarar com um cofre nas mãos! 



p 


Passwords - Aí vai uma ajudinha bem sim¬ 
ples para a galera, enviada por Adriano de 
Oliveira, de Jundiaí (SP): simplesmente, 
todas as passwords do game até o final. O 
garoto é fera ou não é? Aproveite a deixa. 


Fase 2 - BOTHAN 
Fase 3 - HERGLIC 
Fase 4 - LEENI 
Fase 5 - THRAWN 
Fase 6 - LWYLL 
Fase 7 - MAZZIC 
Fase 8- JULPA 
Fase 9 - MORRT 


Fase 10 - MUFTAK 
Fase 11 - RASKAR 
Fase 12 - JHOFF 
Fase 13 - ITHOR 
Fase 14 - UMWAK 
Fase 15 - ORLOK 
Fase 16 - NKLLON 


Cheetiú 



Q^ETI^t 


























scretos- Depois que Mortal Kombat 
lançou a moda, os jogos de luta não se 
atrevem a sair sem golpes fatais. Estes aqui 
foram descobertos pelo leitor André L. Fran¬ 
cisco, que manja tudo de games. Você vai ver 
personagens virando caveira, explodindo, 
derretendo... aquelas coisinhas meigas. Para 
que dê certo, você tem que lutar com dois 
personagens iguais (mas pode ser em qual¬ 
quer tela). Desça a porrada e, quando faltar 
apenas um tequinho de energia para deto¬ 
nar o desafiante no terceiro round, chegue 
pertinho, aplique o golpe indicado para cada 
personagem e divirta-se. A dica funciona 
exatamente da mesma maneira tanto para a 
versão de Mega quanto para a de Super NES. 



Bilhj (Soco Forte) e Jimnuj (Chute Forte) trans¬ 
formam o oponente em caéeira 



Para Jau/braker, aperte Soco Forte para um fatal 
4 uebra-dentes 



Com o fatal de Sickle, o adOersário afunda no 
chão. Use Chute Médio 
























































Bones tem um (atai ({ue desmonta o oponente. 
Aperte Soco médio 


T.Happy simplesmente explode suas Vítimas. 0 
comando é Chute Fraco 


Usando Chute Médio para o fatal de Blade Você 
derrete o oponente 


Faça o adversário de Countdou/n Virar robô aper¬ 
tando Soco Fraco 



0 (atai de Sekka é com Soco Médio: personagem 
desaparece e só (ica a roupa 


-o 

Baciada de truques - Estes só funcionam N 
para SNES, falou? Execute as seqüênci- E 
as abaixo na tela de opções: $ 

Controlar Shadow Master ou Dominique - L, 
R, t, L, L 4', R, R 

Seis pontos extras de atributo (para distri¬ 
buir entre força, resistência e especiais) - 
4-, 4-, t, L, R, L, R, L, R. 

Nove Continues - L, L, R, R. R 

Personagens não ficam tontos- 4\4',«-, t, 

4 >,<T, t. R, R, L 


Cheettú 












































Oito personagens iguais - Ôba! No Mega 
também dá pra formar Group Battle com oito 
personagens iguais. Primeiro você deve se¬ 
lecionar a opção Group na tela de apresen¬ 
tação. Depois, na tela Battle Mode Select, 
entre com a seqüência A, B, A, B, A, B, B, A. 
Se você tiver feito tudo direitinho, ouvirá a 
risada do Vega. Selecione a opção para 
grupo de oito lutadores e depois é só esco¬ 
lher seu personagem predileto. E fight! 


J J J J J Oi 






Cinco vidas Se você está precisando de um 
empurrãozinho neste game, aí vai na tela de 
apresentação, aperte juntos os botões 1, 2 
e^e você fatura cinco vidas 




A primeira aventura do Tico e Teco para o 
Nintendinho também está sendo lançada no 
Brasil. Boa hora para uma diquinha esperta. 
Pare as torneiras Saca as torneiras abertas 
da fase B? Para parar com o aguaceiro, basta 
pular três vezes em cima delas. E passar 
sossegado. 





SALGADINHO DE MILHO COM QUEUO 


nAocomtém coHsrnvANits PESOLfO 70g 




% 



O QUEIJO QUE DETONA. 
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THE DREAM FIGHT 

LEGENDARV 

MR.DREAM 

“WORLD” 

nr. 


' j \ 

LO i J 1 

TITLE- 


HüLDER 

J\ CyViv 


1 ooW \ 

99-0 99kO 


“PROFXLE” 


FROM 


PUSH DREAMLAND 


START/ 

CHAMPION 

AGES ?? 

■ ITILF MAC 

_ UCTflHT « 9XM 


game, fique com umas passwords espertas: 

Iniciar no Major Circuit - 005 737 5423 
Iniciar no World Circuit - 777 807 3454 
Iniciar no Another World Circuit - 135 792 

4680. Em vez de dar Start depois de digitar 
a password, aperte A, B e Select juntos 

Lutar direto com Macho Man - 940 861 


/V 




Muitas pessoas conhecem este game com o 
nome de Mike Tyson’s Punch Out. Mas como 
o boxeador pisou no tomate e foi para a 
cadeia, o nome dele foi retirado do cartucho. 
Agora, o jogo está sendo lançado pela 
Playtronic no Brasil. 

Passwords Se você está debulhando este 



8538 

Lutar direto com Mr. Dream - 007 373 

5963. 0 último desafiante está mais para 
pesadelo do que para sonho! Se você conse¬ 
guir derrotá-lo mande correndo a dica para 
nós. 


Vamos lembrar os velhos tempos com a 
primeira aventura solo do encanador bigodudo. 
Continue Acabaram suas vidas? Não se 
preocupe: na tela do Game Over, aperte 
simultaneamente A e Start e você ganha um 
Continue. 
























































SONIC & 
KNUCKLES 
Sega 


Hção -1 jogador 
18 Mega 

Lançamento TecToij 

GRÁFICO OOOOO 
SOM OOOOO 
DESAFIO OOOOO 
DIVERSÃO OOOOO 
JOGHBILIOADE OOOOO 
ORIGINALIDADE OOOOO 

0 cartucho tem um formulo 
ioovudor e é uma excelente 
pedido puro os fãs do série. 


COMANDOS 


A, B ou C - Pular 


Segurando qualquer bo¬ 
tão, Knuckles gruda na 
parede. Quando solta, ele 
começa a escalar 


Para planar, aperte qual¬ 
quer botão depuloquando 
Knuckles estiver no alto 




INCVAfÃÇ 

REVOLUCIONARIA 


Agarre-se na poltrona pois desta vez a 
Sega pegou pesado. Depois de muito 
mistério, Sonic & Knuckles chega 
finalmente às lojas. O jogo traz novi¬ 
dades revolucionárias como a com¬ 
patibilidade com os carts de Sonic 
2 e 3. Além disso, Knuckles tem 
habilidades especiais 
lar e atravessar 
des e planar no ar. 

Some a isto a tradici¬ 
onal qualidade gráfica 

e sonora dos jogos de 
Sonic. Arrasadoramen¬ 
te obrigatório! 

ASTRO 
A5CENRENTE 


A novidade mais sensacional do game é a sua compa¬ 
tibilidade com os Sonic 2 e 3. A parte de cima do novo 
cartucho traz uma entrada para conectar as versões 
anteriores e você pode comandar Knuckles nos jogos 
antigos. Com as habilidades especiais do novo herói dá 
para descobrir novas áreas e passagens. Só para ter 
uma idéia, se você conecta Sonic & Knuckles com Sonic 
3, fica com um cartucho com um potencial de memória 
muito maior e com a bateria de Sonic 3 para salvar sua 
partida. Esta aliás, é uma grande mancada da nova 
versão: ela não traz bateria. Toda esta inovação é 
possível graças à tecnologia Lock-On que promete 
revolucionar o mercado de games. É esperar para ver. 



Agora Você 
g noVo 
impulso para 
jogar Sonic 2 


A primeira aparição de Knuckles foi em Sonic 3, onde 
atormentava o famoso porco-espinho por causa de 
uma lavagem cerebral feita por Robotnik. Neste game, 
ele ganhou a honra de estrelar com o garoto propagan¬ 
da da Sega. Knuckles é um eqüidna, um bichinho bem 
esquisito originário da Oceania. Os eqüidnas tem uma 
pele lustrosa, focinho fino e uma língua pegajosa para 
capturar insetos. Apesar de mamíferos, os eqüidnas 
colocam ovos. Estranho não? Com movimentos dife¬ 
rentes e uma velocidade sônica, Knuckles tem tudo 
para emplacar. 



com 

Knuckles 


é o maior 
barato! 





Até a tela de 


apresentMM 
de Sonic 3 
ficou 
diferente com 
a inclusão de 
Knuckles. 
Beleza! 


A pla nada 

no |f ré 

muito útil 
em Vários 
momentos 
do game 


Sonic & Knuckles (oi lançado dia 18 de outubro em todo o mundo, inclusiCe no Brasil. 
A promoção incluiu a (inat de um campeonato mundial, nos Estados Unidos 


X ApAO CAMES 






































FASEf PE li« 

Para jogá-las é necessário ter o mínimo de 20 argolas. As entradas 
ficam nos marcadores de telas. 



Aqui o (ance é 
pegai argolas e 
entrar na máquina 
do sorteio estilo 
caça-niqueis. A 
palaVra GO AL 
indica a saída da 
tela. Tente ficar o 
maior tempo 
possível, para 
ganhar muitas 
argolas, Vidas 
extras e Continues 



Nesta 
tela, o 
pegar a 
azuis e eVitar as 
Vermelhas. Se 
tudo der certo, 
Você descola 
uma esmeralda 



O lance aqui é 
dureza. Tente 
sumr para pegar 
os itens dos 
computadores, 
que estão dentro 
de pequenas 
pérolas 


ESgUEMA 

CONSACRAPO 

Sonic & Knuckles segue o esquema que consagrou a 
série. As fases são longas e cheias de desafios. Os 
loopings estão cada vez mais ousados e, como sem¬ 
pre, você enfrenta as armadilhas de Robotnik. 
Como em Sonic 3, os itens ficam em computadores 
com um símbolo. A argola grande dá 10 argolinhas, a 
carinha do personagem vale uma vida, as estrelinhas 
dão invencibilidade temporária, o raio protege de tiros 
e atrai argolas, a chaminha te protege do fogo e a cara 
do Robotnik mata imediatamente. O jogo tem vários 
finais diferentes: tudo depende do personagem escolhi¬ 
do e das esmeraldas recuperadas. 


THE MWHWPM HtU 



DesVie dos tocos de 
madeira que este 
chefe joga em Você. 
Bata nele 6 Vezes 


Destrua este laser 
que Robotnik Vai apareis 
e Você Vai sair atras 
dele. Tome cuidado com 
as pedras pontudas e com 
a chama do foguete 


FLYINti MTTERY 



DesVie das bombas que 
m pois elas Vão formar 
um buraco no piso. Depois 
disso, entre e explore 


Fique em cima da cabeça 
do chefe. Ouand 
olhos piscarem, saia que 
ele baterá nele mesmo 


Neste momento, apenas 
\e esperto com o 
r. Você não precisa 
enfrentar este robô, ele 
se destrói sozinho 


0 chão está subindo, tome 
cuidado para não ■ 
posicionar mal e ser 


esmagado. Olho ViVo! 


Detonar este chefe é bem 
il. DesVie do fogo e 
acerte-o bem no meio 


ApÃO ÍÍAMES *3 



























































































Primeiro acerte os tentáculos 
chefe esquisito. Depois 
das bolinhas que ela 
joga e das patadas. 


A proteção de fogo 
maior galho! 

perde quando algum 
inimigo lhe acerta 



Conforme o jogo aVança, o 
ambiente Vai ficando escuro e 
o^antasmas maiores e mais 
perigosos. Acenda a luz 
puxando a barrinha do 
interruptor 


Esta é uma das (ases exclusi - 
WÊd e Knuckles. Sonic não tem 
acesso à ela. Aproveite! 


Estes barris sobre tr ilhos 
sempre abrem passac /BflsS. 


0 jogo está acabando e Você 
Vai enfrentar o Robôsonic. 
Acerte-o 8 Vezes quando ele 
parar num canto 


Neste momento, sá empurrar 
o barril não adianta pois ele 
Volta rápido. Empurre um 
bloco amarelo para ajudar a 
segurar o barril 


Depois que é detonado, o 
Robôsonic fica dourado è se 
recarrega numa pedra Verde. 

Bata antes dele pular na 
pedra, mas não bata quando 
ele estiver dourado 


Chefe robô. 
Pule em cima 
do pé e depois 
acerte sua 
cabeça 


I Fim de jogo e nosso herói Vai 
embora no aViãozinho. Bge 
J bge e até a próxima! 


Zli ApÃO CAMES 





























































































































Conheça a nova família OVOMALTINE. São biscoitos wafer, recheados e clássicos, 
crocantes e gostosos como você nunca provou antes. Ou melhor, já provou, mas 
de outro jeito, com aqueles flocos crocantes... Humrn... Corra pra pegar os seus! 













URBAN 
STRIKE 
Electronic Arts 

fição/Estrafégia 
] jogador 

GRÁFICO OOOOO 
SOU 0000 
DESRFIO OOOOO 
DIVERSÃO OOOOO 
JOGRBILIDRDE OOOOO 
ORIGINALIDADE OOOOO 

Rs mensagens aparecem 
muito depressa e quase não 
há tempo para ler as dicas. É 
preciso sacar bem de inglês 


★ Entre uma missão 
e outra, cheque sua 
situação e dê “passei¬ 
os” para encontrar 
combustível e munição 


★ Reponha sempre 
combustível (barris), 
proteção (armour, em 
caixas brancas) e mu¬ 
nição (caixotes) 

★ Ligue-se: sempre 
que usar o helicópte¬ 
ro de resgate, é preci¬ 
so trocar de nave e 
pousar na letra H para 
terminar a missão 



M Êf uerra? Só de mentira! A Electronic Arts dá 
seqüência à saga Strike. Pra relembrar, Desert 
Strike surgiu na época da Guerra do Golfo e contava 
a história de um ditador que usava seu poder 
militar para manobras terroristas. Já em Jungle 
Strike, o filho do vilão da primeira versão se 
une a um poderoso cartel de drogas e quer 
dominar os EUA. As duas versões são ótimas 
e com gráficos animais. Em Urban Strike, 
você é um agente e deve desmantelar uma 
operação de alta traição no governo dos 
States. A conspiração é comandada por um 
tal de Malone, que tem um superlaser prepa¬ 
rado pra destruir parte do mundo. Os gráficos 
estão melhores que as outras versões, 
lances mais realistas e desafio crescente. 0 game e 
do balacobaco. Não deixe de curtir! 


AS CAMPANHAS 

0 sucesso depende de você fazer as campanhas na ordem 
em que aparecem. Cada campanha traz em média seis 
missões e você tem apenas três vidas em cada. Se perder 
sua última vida antes de concluir as missões, volta ao 
início. Jogo duro, né? Os objetivos mudam em cada 
missão, mas o esquema é parecido: destruir inimigos, 
atingir um alvo e resgatar civis ou reféns de seu próprio 
grupo (os MIAS, pilotos que foram capturados). 

ARMAS E VEÍCULOS 

São dois helicópteros a seu dispor: o Mohican, que você 
usa a maior parte do tempo, e o Blackhawke, que serve 
apenas para resgate de mais de seis pessoas. Depois de 
resgatar os reféns e os levar à base, é preciso trocar de 
nave. Pegue outro helicóptero ou o tanque (Ground Assault 
Vehicle). Algumas missões você faz na sola mesmo. 
Observe na tabelinha abaixo as armas de que você dispõe 
com cada veículo 


Mohican 


Botão A 

Hellfire missile 

Botão B 

Hydra Rocket 

Botão C 

Chain Gun 

Blackhawke 

A ou C 

Chain Gun 

B 

Hydra Rocket 

Tanque 

B 

Hydra Rocket 

C 

Chain Gun 

A pé 

B 

Hydra Rocket 

C 

MX9 


0 botão Y gira 360 graus e o X joga a carga no chão 


Co-pilotos. Alguns 
estão presos petos 
inimigos. Escolha 
o mais habilidoso. 
Vários já eram de 
Jungle Strike 


Mostramos o 

Campanha 2 

CDP7VTSHJ4Y 

jogo até a 

Campanha 3 

9LJFLP7C6JF 

Campanha 4. 

Campanha 4 

NBMFY9LMCHF 

Mas damos 

Campanha 5 

L63XHBR4LDW 

todos as 

Campanha 6 

G3XG74FGVXD 

passwords. 

Campanha 7 

W7TK96MKDPV 


AS 

Primeira tela de jogo. 
Aperte A para ver a cam¬ 
panha ou password; 
com B você escolhe o 
seu co-piloto e C abre o 
Options, com configu¬ 
ração de joystick para 
3 ou 6 botões. 


Jã na campanha, aperte 
Start para acionar a tela 
com seu menu de tare¬ 
fas e qualificações. À 
esquerda, verifique com¬ 
bustível, vidas, tempo e 
resistência. Embaixo 
você tem o número de 
mísseis, foguetes e metralhadora. Aperte o A e veja os 
nomes das missões. 0 B explica seus alvos e o C mostra 
um status de seu desempenho 





* 6 . ApAO CAMES 























































Stealth Ships. Destrua os subma 
rinos 


Visitor Centex. 0 lance é destruir radares 


Telescope. Destrua dois caminhões, 
Oá até a balsa e deposite a carga 


Green Barets. Pegue o tonel de água e 
apague o (ogo. Troque de helicóptero 
para resgatar os reféns 


Plastic Surgeon - Regate o médico 


Enemg Bridge - Detone a ponte para o 
inimigo não atacar sua base 


Radar Station - Não tenha pena do radar: 
destruir é a palaõra 


Small Oil. A sua base de combustiOel foi 
inóadida. Detone as guaritas 


Destroger. Afunde o naOio com cuidado: 
óêm ataques inimigos por todos os lados 


Russian Sub. Troque de helicóptero e faça o 
resgate. Pegue uma caixa no barco próximo 
ao naOio e coloque-a caixa no local indicado 


Jet Fighters. Destrua a base dos aóiões 


Main Oil. Ataque as pontas da base, o 
radar e, depois de derrubar a torre, apare¬ 
cerá uma portinha. Entre! 


Ao Oer a danada, aperte o A. Você óai ter 
120 segundos para sair do lugar 



Dentro da base 
vão rolar mais quatro 

-J 

pequenas 

W 

missões. Na última, 


salve o agente que 
está amarrado e 
desative a bomba 


ApAO CS AMES 






































































Scout Team. Atire nas casas e peque itens 
escondidos 


A inOasão i/eio do céu. 
Resgate os camponeses, uns carinhas 
de azul 


Factonj. Atire na guarita e na casinha. 
Pegue a bomba e coloque na (rente do 
prédio principal 


GaOs. Dispare nessa placa. Vai aparecer 
uma tela noóa. Então, aperte Cpara mudar 
para o tanque. Atire nos outros tanques 


Camp HO West. Os prédios são o ah/o e 
estão protegidos peto neOoeiro 


GaO Plans. Destrua as duas bases geomé¬ 
tricas e pegue os papéis. A la segunda casa, 
pegue primeiro o cara e depois os papéis 



Gate BaijBridge. Destrua as bombas na 
ponte depois de atacar os ai/iões 


Home Base. LiOre sua base, que (oi tomada 
pelos inimigos 


Armg Base. Destrua todas as casinhas e 
aproOeite a iJida extra: são poucas no game 


Micro Labs. Os laboratórios escondem ca 
nhões 


Alcatraz. Sobreóoe o mar e, em Alcatraz, 
atire em torres e radares. Entre na prisão 


Depois das cam- 
panhas New 
York e las 
Vegas, você 
vai ter de en- 

■ 

contrar o esconderijo 
de Malone, no subterrâneo 
do cassino, e destruir o su- 
perlaser. Não vai ser mole não 


Mais quatro missões 
aparecem dentro da prisão. 

A primeira é destruir 
todos os sensores. Fuce bem 
atrãs de munição e proteção 
pois hã muitos guardas no 
pedaço. Seu objetivo final é 
salvar um MIA 


zS ApÂO CAMES 





















































Chips da Brasil 


A VENDA NOS GRANDES MAGAZINES E LOJAS ESPECIALIZADAS VENDAS NO ATACADO (011.) 264-0644 

BRASIL: LOJAS AMERICANAS ■ MESBLA - SÁO PAULO CAPITAL ■ AMARO SOM - CARREFOUR - CEAMAR - CIA BRASIL DISTRIBUIÇÃO • BANG ■ ELDORAOO • ELPISOM EMBRATHECH - G G PRESENTES -MCA- MAKRO - MAPPlM - EtETROSOL - PAES MENOONÇA • SOM MARARAV1LMA 

- TECNODIGITAL • TRANCHAM • UNIVERSOM - BORIS TOY S • OISK • PEL • DOLAR SOM - EBRO - EL & EL - EL VOLUNTÁRIOS - EL SANTANA - EL TAMASOM • FUU COLOR • MAGA E HAGA • ILTON ANDRADE MAIA - GUAPIRA - SCOPE GAMES - HANYANG - ALEMÁO GAMES ■ ALPHA . OAVIO 
DA COSTA - ENGENH DO DISCO • EXPOENTE - J M TOY - COTIA . MAEK - MENEZES E FRANCA - REDE BARATEIRO - SUYOTEC - TIME E TIME • TOSHIO HAYASHI - VlOEO LOC SÁO PAULO - ADITO - ARTEPHATUN • ÁUDIO SERVICE - BRIN COM - COML IMP FATlMA • COOP BANCO OO 
BRASIL • D AVÔ • ECCO GAMES • EL TAKEl • EL CODO • EL MARCOM - EL SANTA EFIGÊNIA . ÓTICA TSUCHIDA - FOX - GUEOES JACOB - HESAYUKIAIZAWA - J C S - J J C - J V VÍDEO - KIMPER - KING PEL • LUIZ MOREIRA - LUIZ TADAO UEDA • AZlZl - MARCELO DEGANI - MASTER VlOEO 

- TECH VlOEO • MICRO SHOPPING • NEWHEADS • NIPPON - OLiVIO FALSARELLA - TOPÁZIO - SAPOPEMBA - LONGINES • PATRIARCA -PAULO NAGAL • POWER CONVERTION -REINALOO DEGANI - REL OKABE - REL MAEDA - RENO SHOP • RENO SOM - ROMA SOM - SHINOBU MlYAZAKJ 

- STÚDIO 209 - SUEMITSU MIYAZAKI - SYSTEM GAME • TARO YOGUI ■ TEC GAME • TILTYS • TOP COLOR - TOP GUN - UEDA E TAYAMI - UOP • HIKARI - VÍDEO EXPERT - VIRTUAL • WALTER ROSSETE - WONOER SOM - ÓTICA GEROLLA - REQUINTE • CATV - EMEBRA - CASAS BURÍ SAo 
PAULO-ABCD. EL MUSICAL DIADEMA - EL SASAKI - EL . TÔKIO - FLAMA - FOTO GILBERTO • FUKUI - G DISK - MURAKAMI - Kl Hl - LA CARI - MANARICHE • MANOEL BRAIEIXO. MICROTRAINING - PRIN COLOR • SHOP ÁUDIO E VIDEO - INCOR - GUBISOM ■ SAo PAULO - INTERIOR - ElETROFIl 

• G G PRESENTES • MAKRO • COMPEl • ETSUKO FUKUSHIMA - FOTO STÚDIO TAKADA - FUMITOSHI SAITO - GAME BIT - MARIA CRISTINA L S NAGAFUTTI - MÁRIO TADASHI • MIYAKO KURADOMI - MOGI CENTER - NERO ANASTÁCIO - NlPPONTEC • PAP SUZANO - REL DIGITAL - REL RUBI 6 

- S DE OLIVEIRA - SHIUC TZINSAN • SOTTO • SUPER LOJA NAKASHIMA - CARREFOUR - FERNADOS BRINQUEDOS - AU COLOR - VISÔTICA - B & M - ELÊTR TV SOM - F B BRINQUEDOS - L OOS SANTOS - PLENISOM - TEVET - EL BANATF - ELDORAOO - O FORASTEIRO - ADILSON TOLEDO * 

- HUANG Yl SHEEN - IRMÁOS ANDRAUS - J W J - JAMES BARBOSA - MÁRIO COMP - ORGANIZAÇÁO CRUZEIRO - TANG & FANG - TERUAKIWATANABE • RIO DE JANEIRO - GRUPO SHOK - CASA GARÇON - GlOBEX - FOTOLÔGICA - LEO FOTO - MARJO • PAES MENDONÇA - S J T - SOJOGOS ! 

• SUSA - TElERiO - MAKRO Af NAS GERAIS • GRUPO SHOK - GLOBEX - AVILAR - BONOISCO - CARREFOUR - CASA & MANIA - CASA HARMONIA - ÍTALA - DISKOTECA - EL FUTURO - EL MUSICAL - EL SIDERAL - IRMÁOS MALLAPO - ELIAS AUN - ETEl - FOTO RETES - FOTO SOM - GRAVES \ 

E AGUDOS - HOT SOM - KIKA COLORIDA -LÍDER SOM - LOJA DO TATAO - LOTERIAS GUARARAPES - MOREIRA E BRUM -MUPPY SOM -MUSICAL LÍDER • MODINHA MINEIRA - SONZACO • TAMOIOS • TRANSlSTORA - VALADALFA - VlOEOPAN - M A P M - ESPIRITO SANTO -CITRON - EL GORZA > 

- EL MONTE FUJI - EL RANGEL - EL YUNG - FOKUS - LOJAS OADALTO - GRUPO SHOCK - PARANA - ALDO - AÚDIOCOLOR - BiSCAYNE • CARREFOUR - CELI VlOEO - DELTA VÍDEO • EBG - GRASOM • HERMES MACEDO - J MATSUKURA - KATSUMI HAYAMA - lATlF VÍDEO - SNOBSOM - UETA 

- SMEVA MUSICAL • SANTA CA TARINA . EDSON BELLINE • FOTO YORK -KG- KLEIN • MÁRIO STEFANO BENNEOET - RIO GRANDE DO SUL - MAKRO • ABV • CARREFOUR - CASA DOS GRAVADORES - CIA REAL DE DISTRIBUIÇÁO - SONATEC - DE PRESENTES - ASTRAL • FLEIG -ROGATEX 
FIDELI E FIOLI • GRIFFE ■ MIL SONS ■ J H SANTOS - JU DISCOS - MAGAZINE DO SOM - MULTl SOM - MUSISOM - NOVELLETO - PALÁCIO MUSICAL • STRASSBERG • V1PROM • SIMAR - CASAS BURl - GOIÁS - ARlTANA - CENTER VIDEO - C L C - PLANALTO - FUJIFOTO - MARU E OLIVEIRA - 
RADEL - REGIONAL ■ VAIMA . GRUPO SHOCK - BRASlLIA . GRUPO SHOCK - GLOBEX - MAKRO - CASA MAESTRO - CIA BRASIL DISTRIBUIÇÁO - ELETROGAMA - CERRO AZUL - SATÉLITE - SAIKJ - OKUBO - RADAR - RADELGO - TEL REX - JUNIOR • CEARÁ . CLARO FORT vlDEO - VITAL 

- KING JOIAS • LOJAS PARAÍSO - GRUPO SHOCK - BAHIA • GRUPO SHOCK • COMAQUEL - SAKURAI E ITO • ALVARES E FREITAS - ELETRORIO - SOM IMAGEM - VÍDEO LINE ■ PERNAMBUCO - AKY VÍDEO - AIC VÍDEO - LOJAS VFRÁO • GRUPO SHOCK - COMI SOFT - COM PEOROSA DA 
FONSECA - EL MANCHETE • EL YANG - FERRÁO • IRENE SOARR • MAMMY PRESENTES - MASTER - R WB - SANSUEY - V1SOM - PARA - CONVERT - F PIO • H VERÍSSIMO - CRISTAL • NILPEX - J M L BRITO - KEOFFER • NORTE CENTER - SAMPAIO & TAME RA T L - Y YAUADA GRUPO 
SHOCK - VlOEO CLUBE DO PARA - AM TO GROSSO DO SUL - GRUPO SHOCK - TOCEYASSU • CASAS BURl • CIA BRASIL DISTRIBUIÇÁO • ALAGOAS - GRUPO SHOCK MARANHÃO - ZONA FRANCA 












/>E*S7ZJ*~E£> TO K€€P 
F IOHTZNO THE M 
OVCR ANC> OVER 


SPIDER-MAN 

VENOM 

MAXIMUM 

CARNAGE 

Acclaim/LJN 

Hção -1 jogador 


repare-se para subir pelas paredes aparições de outros personagens Maruel, 
com o mais novo cart do Homem- como o Capitão América ou Black Cat. Os 
Aranha. Desta vez ele junta forças com gráficos ficaram ótimos e a trilha sonora 
seu velho inimigo, Venom, para enfrentar vai pelo mesmo caminho: foi feita pelos 
o pior de todos os seres, Carnage. O clima americanos pirados da banda Creen Jelly. 
do jogo é típico das HOs, com direito a Até a cor do cartucho é diferente: verme- 
muitas animações entre as fases e até lha. Jogaço! 


ARANHA OU VENOM 


PÂNICO EM NOVA YORK 


COMANDOS 


Você começa o jogo como o Homem-Aranha, mas em 
várias oportunidades terá de optar entre eie e Venom. Os 
comandos e poderes de ambos são idênticos, mas Venom 
é um pouco mais forte. Os corações pequenos comple¬ 
tam um quarto da sua energia e os grandes repõem tudo. 
As vidas extras são representadas por esferas com o 
símbolo de aranha vermelha (Homem-Aranha) e azul 
(Venom). As esferas com uma exclamação são Continu¬ 
es extras. Fuce bastante para encontrá-los pois você 
começa com 3 vidas e apenas 1 Continue. 


A sociedade respirou aliviada quando o terrível Cletus 
Kasady foi enjaulado em Ravencroft, uma prisão de 
segurança máxima. 0 que ninguém sabia é que a força 
alien que habita o corpo de Cletus estava viva e com sede 
de destruição. Em outras palavras: Carnage vive! 0 vilão 
conta com a ajuda de criminosos como Shriek, 
Doppelganger, Demoglobin, Carrion e outros. Diante da 
iminência do caos, Homem-Aranha e Venom resolvem 
esquecer as diferenças e juntar forças para enfrentar o 
inimigo comum. 


/4s lutas sào chei 
as de expressões 
como POK. Mais 
HO impossii/el! 


Em alguns momen¬ 
tos pinta a chance 
de escolher entre 
Homem-Aranha e 
Venom 


Cuide da retaguar¬ 
da, Se for cercado 
dê um bouble 
Smash: jogue ateia 
num inimigo e o 
Aranha joga-o em 
cima de outro 


Sempre rolam ani¬ 
mações entre as 
fases . Relaxe 
e..Jeia! Assim 
Oocè treina o seu 
inglês e fica por 
dentro da historia 


a .. Escudo 

A pressionado 

de teias 

A rapidamente Joga teia 

B 

Pulo 

BeY 

Golpe especial 
[gasta energia] 

Be t 

Gruda na parede 

X 

Joga teia no teto 
para se dependurar 

Y 

Soco 

Y e depois B (Me 

Ombrada 

•* -» + Y 

Voadora 

Ho alto. -MJ 














AJUDA HERÓICA 


Maximum Carnage tem um desafio cabuloso e 
você vai ter que usar toda a sua perícia para 
chegar ao final. A dificuldade vai crescendo 
conforme o jogo avança e os inimigos come¬ 
çam a atacá-lo por todos os lados. Para o seu 


auxílio, os criadores do game reservaram uma 
bela ajuda de outros personagens Marvel. 
Basta pegar as carinhas que estão espalhadas 
pelos cenários. Depois é só selecionar o perso¬ 
nagem com o botão L e apertar o R para o herói 


pintar na tela. As aparições são rápidas e você 
não controla o amigo, mas quebram um galhão 
na hora do sufoco. Elas vêm acompanhadas 
por uma musiquinha diferente para cada um e 
você escolhe entre 10 personagens. 



Olha o Capitão América dando uma 
lendário escudo 


força com seu duas primeiras chefes. Bata primeiro em Dana, 

a morena. Depois detone a loira gelada 


Tf- , • 

IfrjlOlXTBO 

.ar -- láp" 


X. vs 




T _ 


s, 

»íS£r- 


^ 

ir®!?/ 



ii5^ 


iP 



I0P- 


Aqui, o lance é escalar as paredes e seguir as setas 





Cuidado: os chefes com guarda-chuVas acertam 
de longe. Espere o momento para contra-atacar 


No começo da fase The Deep, a seta indica cami¬ 
nho à esquerda. Mas à direita há uma rida extra 


õoppelganger é pentelhissimo. Nào se impressio- Suba aqui, junto desses Vitrais, para descolar um 
ne com seus braços e encha o cara de porradas Continue espertíssimo 


Ron sào os chefes. Não deixe que o cerquem 
sobre sua cabeça, senào bau bau! 


é um chefe generoso. Quando ele morre, 
uma Vida extra. Aproveite! 





Fique ligado nos campos de força que acendem e 
apagam. Passe com bastante atenção 


Muzzoid, grude na parede e, quando 
no chão, Você cairá. Bata duas Vezes e 
suba de noVo. Nào tem erro 



Finalmente Carnage. Use toda a sua perícia e boa 
sorte! 































MIGHTY 
MORPHIN 
POWER 
RANGERS 
Bandai 

Rção-l jogador 
GRÁFICO oco 
SOM OOO 
OESRFIO OÓ 
DIVERSÃO OOO 
JOGABILIDADE OOOO 
ORIGINALIDADE OOÓO 

Ideio legal, resulíodo nem 
lonío. É uma peno! Inimigos 
mois rodicois doriom um 
cor! melhor 





n 

wj ower Rangers é um game perfeito pra quem curte seriados 
í japoneses, cheios de seres estranhos. Os Power Rangers 
estão agora no seu SNES encarando Rita Repulsa e sua 
gangue. Jason, Trini, Billy, Kimberly e Zack são adoles¬ 
centes que têm o poder de transformar-se nos Power 
Rangers, heróis que lutam contra o mal. Infelizmente 
a Bandai não queimou fosfato e fez um game muito 
simples, que não dá a menor empolgação. Mas a 

indústria parece apos¬ 
tar no jogo: estão sain¬ 
do versões para o Game 
Boy e o Game Gear. 


Nesta tela Você escolhe o perso¬ 
nagem. Cada um deles tem o po¬ 
der de um animal que Você dê ao 
usar a magia 


TRAN$FGRMApOE$ 


São sete áreas, sendo os cinco pri¬ 
meiros com três telas e os dois últi¬ 
mos de apenas um quadro cada. Você 
começa com seu personagem adoles¬ 
cente em trajes comuns. Ao passar 
para a tela seguinte, ele se transfor¬ 
ma num Power Ranger. Na terceira 
tela você encara o chefe. Ao derrotar 


o chefe da área cinco, os heróis se 
unem formando um grande robô (dê 
uma espiada na foto). Daí em diante o 
robô enfrenta monstros na sexta e séti¬ 
ma áreas. Você começa com duas vidas 
e seu objetivo é derrotar todos os inimi¬ 
gos, claro. Pelo caminho pintam alguns 
itens de energia. Fique ligado! 



UAU! Poder pouco é bobagem! Os cinco 
se unem e Viram um super-robô 


COMANDOS 


Y 

fitacar 

B 

Pular 

X 

Magia 


Jogo fácil com 
passwords é covardia 
né? Em todo caso: 

Nível 2 - 3847 
Nível 3-5113 
Nível 4 - 3904 
Nível 5-1970 
Nível 6 - 8624 
Nível 7 - 2597 


*Ojogorolaemtrês 
etapas: teenager 
(forma humana), 
Power Ranger (for¬ 
ma de herói) e 
Megazord (união 
dos cinco) 



Olha só o chefe tipo Chahan. Ele se 


desmonta todo e no fim só fica a cabeça. 
Use magia e curta o efeito 



» ■ —— ■■ e ■ 


Zach está num bueiro cheio de aranhas. 
Os inimigos são sempre iguais 


Quando transformado, o herói 
não pode nadar. Espere a água 
baixar para agir 



Atrás das áróores há inimigos. A garo- Os chefes são pra lá de goiabas, 
ta é boa de briga e usa um arco e Fique na cola e ataque 
flecha quando é Ranger 

Use as plataformas para subir e, quando não der, escale as 
laterais da tubulação. Pegue energia nos casulos de metal 


mm — 1 i B jTyfTW iúiij . 

__ 



Saque os monstros das áreas 6 e 7 e fique sempre ligado na 
energia e no tipo de disparo indicado no marcador inferior 




AÇA. C> GAMES 
























































THE 

ADVENTURES 
OF KID KLEETS 
Ocean 


Aventura 

-1 jogador 

GRÁFICO 

6606 

SOM 

006 

DESAFIO 

«66 

DIVERSÃO 

«60 


JDGflBILIDflDE «666 
ORIGINRUDADE 9MN 

Bolo dentro do Ocean. 0 cart 
pode não ter um grande de¬ 
safio. mas não cansa e tem 
um pique legal 


COMANDOS 


a Chutar e papar a bola 

B 

Pular 

A Segurado 

Embaixada 

4> + A 

Abaixar 

4* e ou 

Carrinho 


Equilibrar 

t + A 
segurado 

a bola. 
Se mover o 
Direcional, 
dá bicicleta 

Descubra mais truques com a 
bola e ganhe pontos 


PONTOS 

EXTRAS 


Detone os inimigos com 
jogadas caprichadas para 
ganhar mais pontos 


Embaixadas 

100 pontos 

Cabeçadas 

Valem 400 

Bicicletas 

Dão 800 

Seja um craque 

e estoure o placar! 





waamasm 


Sem dar descanso para 
os pés, os fãs de futebol 

também podem curtir a redondinha nos games, 
fora dos gramados. Use a bola como arma para 
resgatar a taça da Copa do Mundo. The Adventures 
os Kid Kleets foi lançado para o 3D0 com o nome 
de Soccer Kid. Você é Kid Kleets, um garoto louco por 
futebol, que tem a missão de salvar a World Cup. O cart merece cinco de originalidade mas 
fica devendo no desafio e no som. O game foi bem bolado e garante alguma diversão. Prriiii! 




UM ROUBO ESTRANHO 

Na partida final da Copa do Mundo, o 
pirata espacial Scabe invade o está¬ 
dio e rouba nossa suada taça. Ele 
coleciona relíquias intergaláticas. Mas 
na fuga, o vilào se distrai, colide sua 
nave com um meteoro e a taça se 
quebra. Kid deve reunir os pedaços, 
espalhados pela Terra. São cinco fa¬ 
ses, uma em cada país e com três 
telas cada. Coletando onze figurinhas 
de jogadores você ganha a fase de 
bônus. 



Esta naVe atrevida roubou nosso caneco 



Comidas 

Pontos 

Rosto 

Vida extra 

3 Corações 

Aumentai coração de 
energia 

1 Coração 

Completa energia 

Chuteira 

Oobra a velocidade e 
Invencibilidade temporária 

Relógio 

Tempo extra 

Raio 

Invulnerabilidade temporária 



PASSWORDS Cada fase completada dá uma senha. Fique com duas 

Fase 2 - JCLLHPGLPC Acerte uma bolada na placa com o sinal para 

Fase 3 - KFLMHMGPGD ter uma informação no início de cada tela 


Na segunda teta, caem tijolos da plata- A placa de luta indica chefe no pedaço, 

forma. Suba e fuce para achar um cartão Chute a bota e, guando ele Oier, pule! 




Cenário gélido e muitas passagens secre¬ 
tas. Aperte 4 ' +A para entrar na passa¬ 
gem 


Ao pular no balão Oocê Oê essas duas 
caixas. Pegue o item da primeira caixa. 
Desça e contorne para alcançar a outra 


l/enice Lido é a tela três. Pule guando Pa- 
Oerelli soprar e desOie das notas musicais 


Um belo cenário tropical na RbJiera. 
Mande chutes nas conchas 




GXDQIQIC 

OGG 


sflo €3s 










AfAO CIAM ES JJ 




































































































SLAYER 
Entertainment 
e SSI 

RPG -1 jogador 



Rs animações da abertura 
impressionam. Nas os grá¬ 
ficos do jogo propriamente 
dito não são bons o tempo 
todo 


COMANDOS 


A 

Espadada 

B 

Rciona o menu de 
opções 

p 

Rciona menu do 
personagem 

X 

Rciona menu 
~Camp~[mostra o 
mapa. salva o jogo e 
restaura sua energia] 

LeC 

Rciona mapa do 
nível, com legenda 
decores 

ReC 

Muda visão de jogo 


★ Você vai encarar 
horas e mais horas 
de jogo. Felizmente 
é possível salvar o 
game para descan¬ 
sar. Boa sorte. 


U 


m castelo macabro 
e um demônio de 


fogo com servos tene¬ 
brosos compõem este 
PPG, que foi o primeiro 
lançado para o 3D0. A 
abertura tem imagens 
muito bonitas e o som 


ajuda a entrar no clima. 
Parabéns pra equipe 
toda. Como em qualquer 
RPG, o desafio de Slayer 
vai exigir sua habilidade, 
inteligência e paciência. 





A maioria dos personagens de RPG's 
são cavaleiros e poderosos seres 
místicos. Slayer não foge à regra e 
esnoba. São 22 personagens huma¬ 
nos e não-humanos pra jogar, cada 
um com habilidades e força em dife¬ 
rentes graus. Uma festa! 



Catlaltnr Crypthouiw) 

kl» ifc/3.1 rrvi\, 

Inl 12 V. 

W«: 14 L U. 

rvx ifi h srb y 


S l d 1 tr. Normal 


A lesta tela estão todas as infor¬ 
mações sobre seu personagem 


ENTENPENPO 0 IMO 

O game tem muitos níveis, todos dentro do castelo. Para se guiar use o 
mapa, ou melhor, o quase-mapa que se forma à medida que você 
caminha no jogo. Aperte X para acioná-lo. Sua localização aparece no 
canto esquerdo com uma marca verde. Ao encontrar um mapa, aperte B 
duas vezes e terá uma visão completa do nível em que está. Veja só: 



_CeçemC 

ir — ■ t>«iturr* 

L> mlitm 

11—i 



Este é o 
mapa da 
parte <(ue 
Você expio 




_viííll í ao encontrar este 
rolinho... 


...aparece o mapa do ni - 
tfe r todo 


ITEN$E ARMAS 

Eles são indispensáveis em qualquer RPG. Você dispõe de inúmeras 
armas, poções, armaduras e itens como anéis, cintos, roupas, magias, 
alimentos e por aí vai. Aperte o P para ver o menu. Para usar os itens, 
selecione e aperte A. Seu objetivo é encontrar as chaves douradas para 
passar de nível. As comuns só servem para abrir algumas portas. 



Eqte quadrado azul é seu teleporte, 
para mudar de andar dentro do niVel 



'ui estão duas chaVes juntinhas 
































Como é dura a vida de um Papaléguas...sempre V ,y fftW 
correndo de um Coiote faminto pelo deserto escaldante, I ^ v f 
Este é o clima de Desert Speedy Trap. São doze fases i * 
curtas e fáceis de cumprir. O Beep Beep deve apenas 1\ / j 
seguir as setas e pegar o maior número possível de [ x V 
estrelas. Observe o marcador de tempo no canto esquer¬ 
do inferior da tela: se você não pegar estrelas, seu tempo vai 
diminuindo e você se ferra. No início da fase pinta um quadro do coiote 
com a sua mais recente invenção para acabar com o Papaléguas. 


Olha a cara do faminto. Papaléguas que se cuide 


Este robô azul dá 
invencibilidade temporária. 
Aproveite para coletar estre¬ 
las 


Que delicia de 


Hummm! 
alpiste. Dê sempre umas pa 
rodinhas pra se alimentar 


Essa engenhoca é um teleporte 
que leVa Papaléguas a um es¬ 
conderijo de estrelas 


Sem segredos: basta seguir 
as setinhas pra fazer o cami - 
nfto correto e achar a saída 


Quando a saída estiver perto, 
sifâgirá o Coiote com seu fogue¬ 
te . Abaixe-se e espere-o 
esborrachar-se 


Pensando no almoço, o Coiote 
ataca noVamente com seu fo¬ 
guete. Abaixe-se! 


beep! beep! Lá vem o Papaléguas soltan¬ 
do pó na cara do Coiote! A ave mais rápida 
e o coiote mais estúpido do Oeste estão de 
volta depois do sucesso em Roa d Runner’s 
Death Valley Rally, para o SNES. Embora 
com certo atraso, a Tec Toy aproveita os 
personagens da Looney Tunes e lança para 
o Master uma aventura que vai agradar os 
fãs. Os gráficos estão no ponto, com cená¬ 
rios que lembram muito os desenhos. Escale 
aquela poltrona esperta e desencane. 


DESERT 
SPEEDY TRAP 



Probe 


4 

Mura -1 jogador 



Lançamento lecTog 


'ê 






















































































Se pintar aquela 
fome, Vá direto 
no alpiste, mas 
cuidado! Ele 
pode estar estra¬ 
gado e a tela Vai 
treemmeer! 


Como nos desenhos animados, quando 
o n chào some dos pés", o personagem 
dá aquela olhadinha pra tela antes de 
cair 


Cuidado com o 
ônibus expresso 
do Coiote. Pule 
nele para alcan¬ 
çar a saída aci- 


Tudo igual à terceira (ase. 
Repar e bem no estado las¬ 
timável do Coiote depois 
de detonar o ônibus 


õê uma bicada 
no pino de me¬ 
tal, Vá para a 
direita e acione 
o outro. Uma 
plataforma Vai 
aparecer pra dar 
uma força na 
subida 


Use o teleporte para pegar as estrelas. 
Más cuidado com as plantas carnívo¬ 
ras: elas nào podem ser destruídas 


\su, uuv; r\yv- 

ra ele ataca de 
1 “héGcecóptew" 
1 Não adianta 
nada porque 
1 ele sempre se 
j ferra 


STOP 


í r *«>Mes 

lan <nntentos- 

Z?’ *• *. 

Ja 9 »ar, 3 D 0 

• c P-m. 

(ompfefo 

Z d :r ,u ^s 

SM*© Super N£s. 
























































LIU KANíJ 


TTRTT 


KTTTYWai 


Bike Kick - segure o Chute (5s) e depois 
solte 


7 TTT 77 


Fatalitij Dragou Food - 4> -> + Chute 

Flging Kick --*-* + Chute 
Fireball --*-*+ Soe? 

1(70/ Fireball - 4> ^ + S 0 C 0 
Babalitg - ^ + Chute 

Kombat Tomb - + S 0 C 0 


4T/T^ 


SECRETOS 


LUTADORES 


SÍlulílCL: 

0 fumacinha também dá as ca- gst* 
ras por aqui. 0 esquema é o 
mesmo. Quando DanForden, um yg 
dos programadores do game, co- » 
locar acarinha para gritar “Toasty" « 
na tela Kombat Tomb, não bobeie,' 
aperte ^ + Start. Não é fácil! Precisa 
ser bem rápido, senão não dá certo. 


Gmmd Ice - 4< tf ** + Chute 


Smoke e Jade 
só pintam na tela do 
Goro's La ir 


JAD-lí 

Para a gatinha aparecer é mais 
fácil. Basta detonar o adversá¬ 
rio usando só Chute, nas duas 
últimas lutas antes da tela com 
uma Pronto! Se conseguir 
a princesa pintará pra você. 0 
duro será acabar com ela... 




Deep-Freeze Fatalitg - -> + 

Freeze - i ^ + Sew 

Slide - f2sj + Soco e Chute juntos 

Chute + -> + Soco flerto (/o 

inimigo) 

Babalitg t *- *- + Chute 
Kombat Tomb - i -» + /)c/cs(? 


detonar Mortal 
Kombat 2 no 

Sv/ t m ^ carro, no ôni- 

Wjfi \ bus, na es- 

* ff cola (ops!), 

I ^ I no trabalho, 

V J enfim, onde qui- 

\ / ser. /sso porque o 

\ / cart para Game Boy 

sa/u simplesmente 

—._ arrasante. Os desavi- 

sados, decepcionados com a primeira versão, não 
esperavam muito e caíram do cavalo. A jogabilidade 
está muito boa, os gráficos bem definidos e o som é 
um dos melhores do sistema. Várias músicas diferen¬ 
tes e ainda os efeitos dos golpes. Nada mau, hein? 


MORTAL 
KOMBAT 2 
Acclaim 

Luía -1 jogador 
2 Meça 


OS PETALHES 


0 cart surpreende na quantidade de detalhes. Tem Fatality no Kombat 
Tomb, tem dois lutadores secretos - Jade e Smoke - e os principais 
golpes, como fatalities, babalities e magias. Até o Shao Khan está 
parecido com os das versões “maiores”: fraquinho e fácil de detonar. 


AS AUSÊNCIAS 


Nem pense em ligar para a redação e perguntar por Dead Pool, Random 
Select, Friendships, Throwing Disabled, Noob Saibot e Group Battle. Não 
tem! Lógico, o cart usou e abusou de 2 Mega de memória e sua maior 
vantagem é ser portátil. Daí ser um game econômico em cenários (só 
tem dois) e lutadores (apenas oito). Mas, galera, Mortal Kombat 2 é 
delírio de qualquer jeito. É comprar ou alugar e sair por aí, detonando! 


COMANDOS 


START 


SELECT 


it Você escolhe entre 
3 níveis de dificulda¬ 
de, com 3 a 6 créditos 


it As fotos desta ma¬ 
téria foram feitas com 
Super Game Boy 


B 

Soco 

A 

Chute 








































K1TANA 


KTT7TR7T 

S> 


— • W \ tf FI 


Fan WaVe + Soco 


SHANC TSUNC 


Triple Firebatl - + Soco 


sconvioN 


Spear - 4- 4- + Soco 


Kl 1 ANA - 

M> 


Fan Fatalitij - Defeso 3 t/ezes + Chute 

Deep Cut - + Soco 

Fan Toss --*-* + Soco o Chute juntos 
Air Su/eep - 4> tf *• + Soco 
Babality - 4* 4* 4> + Chute 
Kombat Tomb - 4* + Chute 


Babalitij - <- 4> + Chute 

Life Force Fatality - Defesa + t 4> + Chute 

Firebatl -<-<“ + Soco 

Double Firebatl + Soco 


íoflsf Fatality - t t + Soco 

4/r ífiroa/ - perto do adversário pule e 

aperte Defesa 

Teleport - 4> tf + Soco 

Babality -4'<-<- + Chute 

Kombat Tomb - 4* -> -> + Defeso 


REPTILE 




PoiVer Bati + Soco c Chute simulta¬ 
neamente 


MILEENA 


So/ S/íot - Soco (2sJ c so/íe 


JAX 


IÍA5T 


vTí-37TK] 

^ N 


m 11 íin 

ç= <> 


Grab and Smack --»-»+ Soco 


C 77 TX” 


JrlK 


Head Snack Fatality - <r 4> + Soco 

InVisibility - Seyure Defesa e aperte t t 
4> + Soco 

4c/d Sp/t --*-* + Soco 
S//de ^ f2sj + Soco e Chute 
Babality - 4* + Chute 

Kombat Tomb - 4> -> -> + Defeso 


Inhate Fatality - seyure Chute (2s) e solte 

Roll Bali - <r 4> + Chute 
Drop Kick -“>-* + Chute 
Babality - 4> 4* 4^ + Chute 
Kombat Tomb - -> 4> + Chute 




Head Pop Fatality - se^wre Soco, 
c solte Soco 

WaVe Punch 4 tf + Chute 

Ground Slam - A lo alto , operte Defesa 
Earthyuahe - Soco f4sj c so/íe 
Repeated Body Slams - perto do inimiyo, 
aperte Soco repetidamente 
Babality - 4 t 4 t + Chute 
Kombat Tomb * t t 4 + Chute 























































Espécie de arma¬ 
dura que reduz 
pela metade os | 
danos causados 
porataques inimi 
gos e pela lava 


RAIO DE GELO 


SUPERPULO 


SCREW ATTACK 


VARIA 


RAIO DE ONDA 


TANQUES DE ENERGIA 

Samus pode car¬ 
regar seis tan- 
queS. Cada um 
com 99 pontos 
de energia. 


MÍSSEIS 

Servem para abrir 
portas vermelhas 
e acertar alguns I 
inimigos, inclusM 
ve os Metroids. 

Cada cápsula guarda 5 mís¬ 
seis. 


ROUND BALL 

Com ela, você se 
transforma nu¬ 
ma bolinha e 
consegue atra¬ 
vessar passagens 
estreitas. 


BOMBAS 

Use-as para abrir 
buracos no solo. 
e nas paredes. ( 

Só podem ser 
usadas quando 
Samus está na forma de 
bolinha. 


Congela os inimi¬ 
gos temporaria¬ 
mente. Assim 
você pode usá-los 
como plataformas 
entre outras coisas. 


Aumenta a potên¬ 
cia dos seus pu¬ 
los. Com ele dá 
para explorar os 
lugares mais altos 
dos labirintos. 


Oeve ser usadc 
quando Samus 
está na forma de 
bolinha. Tem 
efeito de serra cii- 
cular contra os inimigos. 


E uma arma po¬ 
derosa, mas 
não funciona 
bem contra os 
Metroids. 


Select Seleciona a arma 


Transformo Samus em 
bolinha [antes é 
i necessário pegar a 

Round Bali] 


Samus volta 
ao normal 


RIO LONGO 

Aumenta o alcan 
ce dos tiros. É 
uma das 


essenciais. 


METROID 

Nintendo 

fldvenrure -1 jogador 
Lançamento Plaijtronic 

GRÁFICO Qcoo 
SOM OOOO 
DESRFIO ocooo 
DIVERSÃO OOOO 
JOGROILIDROE OOO 
ORIGINRLIDRDE OOOO 

0 game é difícil e estimu¬ 
lante! Mas o cart poderia tra¬ 
zer os mapas que aludam a 
gente a se orientar, como no 
Super Metroid de SUES 

COMANDOS 


Alguns jogos envelhecem rapidamente. Pouco 
tempo depois de lançados, já não despertam o 
mesmo interesse. Mas há games que continuam 
atuais, apesar da idade. Este é o caso de Metroid. 
Lançado em 1986 no mercado japonês, o jogo 
tem um desafio descabelante e logo se transfor¬ 
mou num clássico da Nintendo. É um dos primei¬ 
ros carts onde o jogador escolhe o próprio 
caminho. Metroid está sendo lançado agora no 
Brasil para preencher uma importante lacuna no 
currículo de qualquer jogador que se preze. 
Imperdível! 


Depois 

eliminados, alguns inimigos 
deixam uma botinha (fue fornece energia para 
ti o cê. Aprotiei te! 


Zf o ApAO CJAMES 























EXPLORANDO LABIRINTOS 


No começo do jogo, você é informado da sua 
missão: derrotar os Metroids do planeta Zebeth 
e destruir Mother Brain, o cérebro dos inimi¬ 
gos. Você pertence à Polícia Federal da Galáxia 
e seu nome é Samus Aran, uma garota que, na 
maior parte do jogo, veste uma poderosa arma¬ 
dura. 0 game rola em clima de suspense, já 
que você sempre circula por labirintos cheios 



4s portas azuis são abertas com tiros. /Is Oermelltas 
precisam de 5 mísseis para abrir 


de surpresas, como passagens secretas e uma 
infinidade de inimigos. São três chefes: Ridley, 
Kraid e Mother Brain e, para enfrentá-los, você 
deve encontrar vários tipos de armas. Você vai 
explorar e atravessar três mundos: Brinstar, 
Norfair e Tourian. Enfim, para terminar Metroid 
será preciso demonstrar todo o seu senso de 
direção para se orientar nos labirintos. 



Os mísseis aOulsos Oatem por 2. /Mas tlocê precisa ter 
cápsulas disponít/eis para guardá-los 



Os Metroids são seres semi-inteligentes que sugam 
energia dos humanos. Para detoná-los, primeiro con¬ 
gele-os e depois atire 5 mísseis. Não tem mistério 


Em alguns lugares, dá para acumular energia e 
mísseis. Fique parado atirando nos inimigos que saem 
do buraco e depois faça a coleta 


PASSWORDS 

Graças aos céus, o game dá 
senhas. Fique com algumas das 
mais quentes 

007ltp W20000 
025kHa 8A007Y 

Você começa em Brinstar com 2 
tanques de energia, raio de gelo, 
bombas e 35 mísseis. 

00U- -U0000 

0AFw9Y 1800sb 

Na entrada do esconderijo de Ridley 
com 4 tanques de energia, raio de 
onda, superpulo, screw attack e 68 
mísseis 

0Gz--m3e0G 

00VvjS 3m00n? 

Está em Brinstar com 6 tanques de 
energia, 155 mísseis e as outras 
armas. Desça pelo elevador para 
chegar ao esconderijo de Kraid. 

M7-—zOA0 

2T-tfm a000d5 

No alto de Tourian, com 6 tanques 
de energia, 239 mísseis, raio de 
gelo e as outras armas necessárias 
para derrotar Mother Brain. 

JUSTIN BAILEY 

Samus está em Norfair com 5 tan¬ 
ques de energia, 255 mísseis, screw 
attack, superpulo, raio de onda e 
bombas. Nesta situação Samus não 
veste a sua roupa espacial. 



Ridley é um dragão mutante. Para detonado, 
não tem segredo. Fique bem perto e atire sem 
parar 


0 segundo chefe, Kraid, é um réptil monstru¬ 
oso. Atire nas costas dele sem dó 


A sua expedição está no fim. Agora é só 
detonar Mother Brain e comemorar. Mire 
bem os mísseis e acabe com este cérebro 
maléfico 


KRAID 


RIDLEY 


MOTHER BRAIN 


ApÃO d AM ES z,t 
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A PRÓXIMA EDIÇÃO VAI 
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Demoníaco. O melhor game do 
pestinha dos Simpsons. 



SAMURAIÍHOPOWN 


É ruim, hein? A adaptação desse 
game chocante do INIeo Geo não 
ficou legal. Não pegue gato por 
lebre! Confira antes na Acão Games 


A Vem aí a versão Turbo de SSF2 
para 3DO. Na frente das outras 

☆ Mega Man estréia nos States 
em desenho animado 

ui E outras notícias quentes do 
Brasil, Japão e States 


%wm 

FIGURINHAS PARA 
COLECIONAR. 

Camtw e M.Bisor 
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DA PRÓXIMA VEZ 
USA UM ADIDAS. 


witnthe three stripes 


adidas STRATEGY 

Exclusivo sistema Torsion 
que garante maior estabilidade. 


adidas RESPONSE LO 

0 único com solado garantido por 6 meses 










* marcas registradas de terceiros nâo representados e sem vinculo comercial com a Dynacom 


AQUA PAD. 

0 ÚNICO COM 
VISÃO DE RAJO-X. 


Além dos superpoderes que o AQUA PAD tem; botões 
independentes programáveis para Turbo e Auto-Fire, 
Slow Motion e Super Sloiv Motion, botões Left e Right 
laterais e mini-mancbe removível, é o único 
transparente para você ficar por dentro do game e 
arrasar com qualquer inimigo. AQUA PAD, agora os 
outros vão pedir água. 



ÍVEL COM 

are» íAfi ,co “ 


Oil/VÉICOiVI 

Jfytiaconi' *yjvuu'. 







